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Título: Lo ponemos en juego: La Gamificación del aprendizaje. 
Resumen 
La Gamificación es una técnica de aprendizaje que traslada la mecánica de los juegos al ámbito educativo-profesional con el fin de 
conseguir mejores resultados, ya sea para absorber mejor algunos conocimientos, mejorar alguna habilidad, o bien recompensar 
acciones concretas.Este tipo de aprendizaje gana terreno en las metodologías de formación debido a su carácter lúdico, que facilita 
la interiorización de conocimientos de una forma más divertida, generando una experiencia positiva.Este modelo realmente 
funciona porque consigue motivar al alumnado, desarrollando un mayor compromiso, e incentivando su ánimo de superación. 
(Gaitán, 2013). 
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Title: We put at stake: The Gamification of learning. 
Abstract 
The Gamification is a learning technique which moves the mechanics of games to the educational-professional level in order to 
achieve better results, either to absorb some knowledge better, to improve some skill, or to reward concrete actions. This type of 
learning gains ground in the methodologies of formation due to its playful character, which facilitates the internalization of 
knowledge in a more fun, generating a positive experience. This model really works because it motivates the students, developing 
a greater commitment, and encouraging his spirit of improvement. (Gaitan, 2013). 
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1. LA GAMIFICACIÓN EN LA EDUCACIÓN ACTUAL 
Hablar de gamificar el aprendizaje es una de las tendencias imperantes en multitud de campos de nuestra sociedad. En 
los centros e institutos de nuestro país el aspecto lúdico en el aprendizaje se trabaja más bien poco. Y ello, a pesar de que 
existe gran cantidad de investigaciones que no sólo afirma, sino recomienda el juego como método eficiente para 
aprender en todas las etapas de la Educación. Pero entonces, ¿Qué ocurre para que esta forma de aprender no se asiente 
en nuestra enseñanza? 
Autores como Sergio García Cabezas, doctor en Educación y Consultor de la UNESCO afirma que en nuestro país no 
existen muchos centros que aposten por metodologías activas que incluyan el juego en sus programaciones. Esto ocurre 
principalmente porque los colegios no cuentan con la formación necesaria al igual que sus docentes, para trabajar de esta 
forma. Algunos/as consideran que para aplicar este método es necesario demasiado tiempo. Además, los libros de texto 
no son nada útiles para este tipo de pedagogía.  
Otra de las razones son principalmente que en muchas universidades los estudiantes del grado de Educación Infantil y 
Primaria sí aprenden aspectos relacionados con el juego, sin embargo su mayor problema se produce cuando acuden a un 
centro en el que tratan de convencer a todos/as de los beneficios que tiene. A ello se suma la familia. Doctoras como 
Ángeles Ruiz de Velasco Gálvez, señala que ésta suele entender el juego como algo que no sirve de mucho. Por esta razón, 
los padres y las madres insisten en que detengan estas propuestas y tomen otras enseñanzas más importantes como el 
inglés.  
Sin embargo, como verdaderos conocedores de nuestra realidad educativa, no debemos quedarnos con la opinión del 
resto, pues nosotros/as estamos formados/as para saber lo que es mejor en nuestra sociedad actual. Estamos en un 
período de paso de un mundo a otro y la forma de enseñar y aprender debe cambiar, así como la manera de sacar lo 
mejor de nuestro alumnado. Tenemos que sumarnos a esas voces que defienden el juego como método efectivo en la 
Educación formal. No significa que le demos un giro totalmente completo a nuestra Educación y que apostemos 
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incondicionalmente por el juego ante cualquier otra propuesta, sino que lo pongamos en práctica en algunas clases y 
aprovechemos su eficacia.  
El periodista Ángel González de la Fuente, indica que desde el momento en el que el alumnado empieza a jugar, 
comienza a aprender. Además, defiende que el juego implica normas, trabajar en equipo y metas, y es un aspecto muy 
relacionado con la competencia de aprender a aprender. El uso de metodologías lúdicas en el aula ayuda a convertir 
entornos en los que prima el aburrimiento en lugares fascinantes y motivadores. De la misma forma, consiga desarrollar 
mayor compromiso y estimular la superación individual y grupal.  
Algunos centros y docentes han tomado ya la iniciativa y han llevado a cabo numerosas prácticas lúdicas en su aula. Tal 
es el caso del maestro de Educación Primaria Juan Fernández Galera, quien desarrolló un proyecto donde el alumnado se 
convirtió en verdadero superhéroe de su propia narrativa. En el centro Ábaco de Madrid se ha llevado a cabo un proyecto 
de gamificación en el que el alumnado de 5º y 6º de Educación Primaria ha desarrollado habilidades para resolver 
problemas de su día a día mediante diferentes juegos de mesa en los que tenían que incluir pruebas tipo Quiz sobre 
contenidos aprendidos durante el curso.  
"Un adulto creativo juega siempre, porque es una manera de comernos la vida, de asumirla, de entenderla, de 
procesarla" 
2. LA GAMIFICACIÓN DEL APRENDIZAJE 
2.1. CONCEPTO Y ORIGEN 
La Gamificación es una herramienta de aprendizaje que transfiere el aspecto lúdico al campo educativo con el propósito 
de lograr mejores resultados, habilidades o recompensar acciones concretas en el alumnado (Suárez, 2015). Es una forma 
de emplear herramientas de juego que apoyen y motiven el trabajo educativo. Su propósito es comprender por qué el 
videojuego es tan efectivo en el aprendizaje, a nivel de dedicación, concentración, participación, entre otros aspectos y 
poder aplicarlos en las áreas de conocimiento.  
 
 
Figura 1. Gamificación del aprendizaje 
Fuente: Herrero, N. (2016) 
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A pesar de sus aspectos positivos, se trata de una estrategia de aula y su dinámica no puede superponerse al 
conocimiento. Éste debe ser el aspecto más importante que dirija su mecánica, de ahí la función mediadora del docente 






¿Es lo mismo hablar de Gamificación que de Aprendizaje basado en el juego? 
Según el autor Néstor (2016), ambos términos son diferentes, ya que por un lado, el 
Aprendizaje basado en el juego, mejor conocido como Game Based Learning (GBL), se basa en el 
empleo de juegos como herramientas de apoyo al aprendizaje, consolidación y evaluación del 
conocimiento. Además, éste está basado en tres principios básicos: mecánica, dinámica y 
componentes. Mientras que, por otro lado, la Gamificación consiste en incorporar elementos de 
videojuegos y aplicarlos en entornos no lúdicos. Su objetivo esencial es reforzar o cambiar el 
comportamiento del alumnado.  
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Figura 2. Cuadro diferenciador entre el GBL y la Gamificación  
Fuente: Goiri, L. (2015) 
 
Siguiendo al autor González de la Fuente (2014), esta herramienta  se lleva empleando durante toda la vida, desde el 
momento en que la Humanidad consideró que aprender era una parte fundamental en nuestro progreso evolutivo y se 
comenzaron a realizar los primeros juegos con reglas. Sin embargo, adelantándonos en el tiempo, fueron en los años 90 
cuando se crearon las conocidas consolas inundando de forma masiva los hogares. A su vez, el desarrollo de la industria 
del videojuego realizó multitud de investigaciones acerca de su aspecto académico. En ellas se descubrieron la motivación 
interna, los tipos de jugadores, los disparadores psicológicos de las conductas impulsivas, así como el diseño motivacional 
y las áreas de entretenimiento. Una vez que los investigadores se decantaron por este ámbito, inventaron juegos serios 
empleados en el campo de la medicina hasta llegar finalmente al ámbito educativo junto con las tecnologías.  
El primer uso y documentación del concepto Gamificación también denominado Ludificación se originó 
aproximadamente en el año 2008 en la industria de los medios digitales, pero no se popularizó hasta mediados del 2010. 
Se presume que el autor Nick Pelling introdujo el término en el 2003, sin embargo no fue así.  
 
2.2. OBJETIVOS 
Los objetivos de este tipo de aprendizaje son los siguientes:  
 Aumentar las habilidades sociales en el alumnado: compañerismo, respeto, empatía…  
 Convertir actividades y ejercicios aburridos en interesantes y motivadores 
 Lograr una retroalimentación positiva mediante recompensas 
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 Formar ambientes en los que exista confianza 
 Facilitar actividades y ejercicios difíciles 
 Ayudar a construir una identidad propia 
 Estimular la comunicación entre iguales 
 Estimular la participación constante 
 Promover el esfuerzo y el triunfo 




3. PRÁCTICA EN EL AULA 
Existe gran variedad de fases para llevar a cabo esta estrategia, pero sin duda una de las más llamativas y curiosas es la 
que se presenta. Según Aula planeta, (2015), permite que el/la docente parta desde cero y si aún no ha llevado a cabo la 
Gamificación en su aula, pueda comenzar de una forma sencilla y eficaz.  
 
Pasos para aplicarla en el aula   
 
Establece un objetivo 
Definimos los conocimientos y las actitudes que 
queremos que adquiriera. Podemos incluir un 
área, los contenidos de un trimestre, una unidad 
didáctica, comportamiento o habilidad que 
consideremos o bien que apreciemos que el 
alumnado necesite trabajarlo. Es necesario que le 
transmitamos el objetivo planteado antes de 
comenzar.  
Transforma el conocimiento en juego Tenemos que convertir una clase tradicional en un 
proceso divertido. Para ello, podemos emplear un 
juego tradicional que conozcamos como el trivial, 
la oca o un juego de preguntas y respuestas. 
También, podemos emplear algunos recursos 
digitales para elaborar juegos virtuales.  
Propón un reto Tenemos que diseñar un desafío y hacer al 
alumnado conocedor del mismo. Sobre todo, es 
conveniente que lo tenga en cuenta antes de 
comenzar, durante y al final. De la misma forma, 
tenemos que explicarle qué tiene que hacer para 
conseguirlo.  
¿Cuál es su estructura? 
Consiste en realizar varios retos y proponérselos al alumnado, marcar unas reglas o normas y 
recompensar la consecución de objetivos de alguna forma. Podemos aumentar el nivel para 
seguir avanzando o bien tomar estrategias como eliminar los participantes que no logren pasar 
un reto. Uno de los aspectos más atractivos y curiosos es realizar una historia que introduzca al 
alumnado en el juego (Nubemedia, 2015).  
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Establece unas normas 
 
Marca unos límites para lograr el objetivo 
propuesto, evitar cualquier tipo de malentendidos 
y mantener una competición limpia. Tenemos que 
hacer conocedor al alumnado de estos límites y 
revisarlos juntos.  
Elabora un sistema de recompensas  
(badges) 
 
Podemos emplear un sistema de puntuación 
tradicional o sistemas online como ClassCraft u 
OpenBadges para valorar la adquisición de 
conocimientos, habilidades, actitudes 
desarrollados.  
Propón una competición atractiva y motivadora Podemos elaborar juegos cooperativos para que 
el alumnado colabore y aporte su conocimiento 
para conseguir la recompensa.  
Establece niveles de dificultad creciente A medida que el alumnado va avanzando, 
tenemos que aumentar el nivel de dificultad para 
adaptarnos al dominio que va adquiriendo. De 
esta forma, lograremos mantener su motivación y 
su deseo de superación.  
 
3.1. RECURSOS 
Podemos emplear las siguientes aplicaciones y juegos educativos diseñados para trabajar varias áreas, unidades y 
ofrecer recompensas cuando se consigue el avance. Según Núñez (2016), algunas son las siguientes:  
 
Classdojo Plataforma que permite que el alumnado se 
involucre en el proceso educativo. Le permite 
lograr premios, aumentar su participación y 
motivación. Además, favorece el seguimiento de 
la familia y el profesorado mediante sus informes.  
World Peace Game Juego que permite explorar las relaciones entre 
naciones para que el alumnado conozca la 
realidad política. Le ayuda a asumir roles, 
imaginar, habilidades cognitivas, entre otros 
aspectos.  
E-learning’ gamificada Historia visual en la que el alumnado se 
retroalimenta constantemente.  
 
3.2. EXPERIENCIAS 
Siguiendo al autor López (2015), una madre de una alumna de un centro de Zaragoza ha tomado la iniciativa de 
emplear un programa denominado Ranopla que fomenta el hábito de la lectura y su comprensión lectora en el alumnado 
de Educación Primaria. Su funcionamiento consiste en que el alumnado lea libros y una vez terminados, acceda a este 
programa para responder a un cuestionario. En función del número de preguntas acertadas así como del nivel del libro, 
conseguirá puntos. Además, puede recibir un diploma como el siguiente:  
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Figura 2. Ranodiploma 
Fuente: López. M. (2015) 
 
También, el alumnado puede apreciar los puntos obtenidos respecto a la media del grupo-clase. De la misma forma, 
puede observar la posición que ocupa dentro de su clase respetando la privacidad del resto de compañeros/as. Esta 
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